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Resumo: O propoésito do presente trabalho é apresentar os resultados de uma das etapas concluidas
do processo de investigagcdo sobre a elaboracdo e desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem.
Tal objeto tem como conteddo matemético as unidades de medidas de comprimento e como publico
alvo os alunos do 5.° ano do Ensino Fundamental. Foi elaborado com o uso do Scratch, recurso
digital gratuito e disponivel na Web e tem como pressuposto os avancos cientificos e tecnolégicos
observados na atual sociedade, assim como os desafios a Educacdo Matematica no ambito escolar.
O estudo leva em conta o aporte teérico de pesquisadores que tém estudos relativos ao uso de novas
tecnologias digitais na Educacdo Matematica, assim como as recentes pesquisas desenvolvidas a
respeito do Scratch e dos Objetos de Aprendizagem. Demonstra, com base na andlise de dados
obtidos por meio da criagdo de um Objeto de Aprendizagem, diversos elementos favoraveis ao uso
do Scratch tanto para o desenvolvimento de material didatico digital como para a realizacdo de
atividades capazes de atender a demanda dos alunos nativos digitais.
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INTRODUGCAO

Em uma breve andlise histérica identifica-se que o ser humano € Unico em
sua capacidade de inventar, desenvolver e criar, diante das necessidades e
interesses individuais ou coletivos que o cotidiano lhe impde. Tais necessidades sao

variadas e permeiam tanto sua forma de viver, trabalhar e conviver como também a
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criacdo de novas formas de diversédo. A capacidade de lapidar objetos disponiveis e
transformé&-los em utilitarios para suprir ou complementar suas necessidades ja vem
desde a época dos homens primitivos, quando eles se apropriaram, por exemplo, de
0ssos de animais utilizando-os como armas ou ferramentas (KENSKI, 2012).

A sociedade contemporénea, ou sociedade da informagdo como denomina
Kenski (2012), imersa em aparatos tecnoldgicos que vao dos mais simples aos mais
sofisticados, também se encontra diante de novas necessidades advindas da
tecnologia. Uma das instituicbes pertencentes a essa sociedade, que nao fica alheia
as transformacdes ocorridas com o advento das tecnologias, € a escola. Para Kenski
(2012, p. 63) “a escola € uma instituicdo social, que tem importancia fundamental em
todos os momentos de mudanga na sociedade”. No entanto, algumas pesquisas,
como Navarro (2015), tém mostrado que ela ndo esta preparada e tem, como um
dos obstaculos a serem superados, a inclusdo das tecnologias digitais, criando ou
utilizando materiais didaticos especificos para cada disciplina ou para o ensino da
Matematica, por exemplo. Uma das alternativas é que a escola busque outras
possibilidades, utilizando-se de novos recursos e tecnologias. Tais recursos
complementam o uso do lapis, caderno, livro e quadro negro.

Investigar e utilizar os recursos disponiveis na internet, acrescentando outras
estratégias metodoldgicas também € um processo de criagdo. Por esse motivo, a
escola vem se deparando com a necessidade de criar maneiras novas e distintas
para desenvolver a aprendizagem da Matematica, por exemplo, ampliando os
recursos ja utilizados para tanto. Segundo a pesquisadora Martha Gabriel (2013,
p.3) 0 que importa "ndo € a tecnologia em si, mas o que fazemos com ela e como
ela pode auxiliar as nossas vidas". Contudo, que a tecnologia ndo é aqui pensada
para ser utilizada como mais uma tendéncia Matematica, mas sim como outro
recurso que a escola tem a sua disposicdo para auxiliar na aprendizagem,
possibilitando a elaboracéo de materiais didaticos digitais, assim como tantos outros
recursos analégicos que também foram desenvolvidos, tais como o abaco, o
material dourado, o livro didatico, entre outros.

O desafio colocado a escola € de que esta tem que ampliar seus recursos,
atendendo aos estudantes que tém perfil de ndo se contentarem apenas em ficar
ouvindo o professor. Muitos estudantes se veem como alfabetizados
tecnologicamente, por estarem rodeados de aparatos tecnoldgicos, pois

demonstram habilidades e competéncias distintas de alunos de outras geracoes.
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Assim, anseiam por uma escola na qual possam interagir com seus pares e com 0S
professores para protagonizarem seu aprendizado de forma ativa. Atualmente “os
aprendizes deixaram de se ver como receptaculos a serem preenchidos com
conteudos, em vez disso, veem-se como criadores e realizadores” (PRENSKY,
2012, p.115).

Pesquisas relatadas em Mattar (2010, p. XV) indicam que “os alunos nao
dependem mais dos professores e das escolas para aprender, pois agora podem
aprender a qualquer hora e em qualquer lugar”. Isso é observado em ambientes no
qual haja a predominéncia de pessoas jovens. Eles estdo sempre acessando outros
espacos virtuais, seja para se comunicar ou até mesmo pesquisar sobre algo que
acabaram de discutir com seus colegas. O conhecimento deixa de ter lugar
geograficamente definido e se d4 de forma colaborativa, quebrando as fronteiras de
tempo, espaco e incluindo diferentes midias.

A partir desses pressupostos, o presente trabalho teve sua origem quando se
iniciou um estudo que visava investigar como os alunos interagiam frente a um
objeto de aprendizagem (OA) para a aprendizagem das unidades de medidas de
comprimento. A plataforma escolhida para o desenvolvimento deste objeto de
aprendizagem foi o Scratch. O publico alvo foi definido como sendo estudantes com
idades entre 9 e 11 anos, cursando o 5° ano do Ensino Fundamental. A escolha
desse contetdo matematico justifica-se pelo resultado insatisfatorio apresentado por
uma escola da rede municipal de Curitiba na Prova Brasil, que foi inferior aos

resultados dos demais contetidos analisados por essa avaliagéo.

A Avaliacdo Nacional do Rendimento Escolar (Anresc), mais conhecida
como Prova Brasil, € uma avaliagdo censitaria que envolve todas as escolas
da rede publica de ensino, das zonas urbanas e rurais, que possuam pelo
menos 20 estudantes matriculados no 5° e no 9° ano (4% e 82 séries) do
ensino fundamental regular. Produz informac8es a respeito da qualidade do
ensino publico, fornecendo resultados a cada unidade escolar participante e
as redes de ensino (BRASIL, 2013b, p. 5 - 6).

O objetivo deste trabalho € apresentar o resultado de uma das etapas de tal
investigacdo que esta concluida, relativa a criacdo do objeto de aprendizagem por

meio do Scratch.
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CONHECIMENTO MATEMATICO, SCRATCH E OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A Matematica € uma ciéncia que estd em constante desenvolvimento e a
forma de ensina-la tem sido um dos obstaculos a serem superados pela escola.
D’Ambrosio (2001) e Papert (1994) tém estudos relativos a essa problematica,
auxiliando a compreender 0 insucesso ou a até mesmo a desmotivacdo pela
disciplina. Uma das constatacdes apontadas em suas pesquisas € que o professor
dispde de recursos didaticos que ndo mais despertam interesse nos estudantes.
Alguns professores continuam expondo os conteudos de maneira unilateral. Diante
de tantas informacdes disponiveis em tempo real, o estudante ja entra na escola
com uma bagagem de conhecimento que a escola ndo pode ignorar.

Em algumas pesquisas, como Mattar (2010) e Prensky (2012), percebe-se
muitas tentativas de aliar as tecnologias digitais, inclusive sinalizando a contribuicao
dos jogos digitais para a aprendizagem. Outras, como Derossi (2015) e Capellin
(2016), salientam a contribuicdo dos objetos de aprendizagem para o aprimoramento
do conhecimento matematico, reiterando que 0S mesmos muitas vezes
potencializam a aprendizagem.

Como os estudos sobre os objetos de aprendizagem sé&o relativamente
recentes, ainda ndo ha uma definicdo universalmente aceita. As definicdes abordam
diferentes caracteristicas essenciais para cada autor. Ainda busca-se por

compreensdes tanto em sua definicdo quanto a sua utilizacao.

Varios autores concordam que objetos de aprendizagem devam: (1) ser
digitais, isto é, possam ser acessados através do computador,
preferencialmente pela Internet; (2) ser pequenos, ou seja, possam ser
aprendidos e utilizados no tempo de uma ou duas aulas e (3) focalizar em
um objetivo de aprendizagem Unico, isto é, cada objeto deve ajudar os
aprendizes a alcancar o objetivo especificado. (CASTRO FILHO, 2007, p.
2).

Neste trabalho serd usada a definicho do Grupo de Pesquisas sobre
Tecnologias na Educacdo Matematica (GPTEM), publicada em Kalinke e Balbino
(2016, p. 25,) que define objeto de aprendizagem como “qualquer recurso virtual
multimidia, que pode ser usado e reutilizado com o intuito de dar suporte a
aprendizagem de um conteudo especifico, por meio de atividade interativa,

apresentada na forma de animagdo ou simulagdo”. Os objetos de aprendizagem
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podem ser encontrados em repositérios ou também desenvolvidos com diferentes
recursos tecnoldgicos, como o Scratch.

As tecnologias digitais movimentam a educacédo, possibilitando novas
mediacdes entre os envolvidos na aprendizagem: professor, aluno e conteudo.
“Quando bem utilizadas, provocam a alteracdo dos comportamentos de professores
e alunos, levando-os ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do contetdo
estudado” (KENSKI, 2012, p 45).

Nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo Basica (2013) consta que
as tecnologias digitais se constituem em um continuo desdobramento dos diferentes
tipos de tecnologia, a comecar pelo giz e os livros, que possam apoiar a
aprendizagem. Sao ferramentas que precisam ser adaptadas para serem utilizadas
e aproveitadas para fins educacionais (BRASIL, 2013a, p.25).

O Scratch foi desenvolvido na tentativa de tornar o aprendizado “mais facil e
divertido” (MARJI, 2015, p.22), sendo uma alternativa metodoldgica para trabalhar
os conteudos, de forma mais interativa e colaborativa. Desenvolvido por um grupo
de pesquisadores do Massachussets Institute of Technology (MIT), coordenado por
Mitchel Resnick, este software vem ganhando destaque no contexto educacional
europeu e americano. Possui uma programacao visual e intuitiva, na qual € possivel
programar e testar imediatamente a programacao, sem ter que, necessariamente,
seguir uma ordem linear. O usuério/programador tem a liberdade de comecar seu
projeto por qualquer ponto que desejar. A linguagem de programacao utilizada pelo
Scratch é aquela em que o codigo escrito esta encapsulado em blocos e conforme
eles se encaixam a acdo é entendida e executada pelo computador. Percebe-se
nesse programa possibilidades de se criar projetos, objetos de aprendizagem, jogos,
e também acessar atividades jA desenvolvidas que estdo armazenadas nos
repositérios do Scratch.

Algumas pesquisas ja contemplaram a utilizacdo do Scratch na educacdo,
dentre elas Martins (2012) que investigou o Scratch como potencializador do
pensamento criativo e Oliveira (2009) que investigou, na perspectiva dos
professores, os limites e as possibilidades de uso do Scratch.

Pode-se vislumbrar certas relacdes possiveis entre o Scratch e alguns
tedricos que desenvolvem estudos sobre uso das tecnologias na educagéo.
Destaca-se que o emprego das tecnologias possibilita o desenvolvimento de uma

“inteligéncia coletiva” (LEVY, 2015, p. 29). Lévy (2015) define inteligéncia coletiva
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como sendo aquela distribuida em toda parte e que pode ser constantemente
transformada e compartilhada em tempo real, “a inteligéncia coletiva € um processo
de crescimento, de diferenciacdo e de retomada reciproca das singularidades”
(LEVY, 2015, p.32). Nesse sentido pode-se pensar que o Scratch possibilita o
desenvolvimento da inteligéncia coletiva, por apresentar um repositorio de projetos
gue podem ser compartilhados e ampliados de acordo com os interesses e objetivos
de cada usuario. Possui também, em seu site, ambientes virtuais que possibilitam o
contato com pessoas de diversos paises, para o compartiihamento de ideias e
remixagem de projetos, reiterando o que Kenski (2012) expde sobre a necessidade
de mudanga na dinamica da escola, “a formagao de comunidades de aprendizagem
em gue se desenvolvem os principios do ensino colaborativo, em equipe, € um dos
principais pontos de alteracdo na dinamica da escola” (KENSKI, 2012, p. 126). Ha
bastante tempo, Papert (1994) j4 alegava que o uso das tecnologias digitais em sala
poderia proporcionar uma aprendizagem envolvente, desenvolvendo nos estudantes
o desejo de aprender, ainda, que manifestassem preferéncias em emergir nas
tarefas mais desafiantes.

Pelo exposto anteriormente, é possivel observar que sdo muitas as
discussbes académicas que permeiam o uso das tecnologias no ensino da
Matemética e dao indicios dos beneficios que o seu uso pode proporcionar a
aprendizagem da Matematica. Vale ressaltar que a presente investigacdo nao
pressupfe que a tecnologia sera a salvacdo para os problemas educacionais,
todavia, apresenta-se como mais um recurso disponivel no qual o professor pode
criar situacdes de aprendizagem. Nesse estudo, serd apresentada a criacdo de um
objeto de aprendizagem no Scratch, sendo esse um material didatico digital para o

aprendizado do contetdo unidades de medidas de comprimento.

MATERIAL DIDATICO DIGITAL

Em cada periodo da histéria da humanidade, as pessoas buscavam formas
de vencer obstaculos dos mais variados tipos, como por exemplo, as dificuldades
encontradas para que pudessem sobreviver em ambientes por vezes indspitos, a
necessidade do aumento da producdo de alimentos, a cura ou o controle das
doencas, ou ainda, simplesmente, subsidios para que tivessem uma vida mais

confortavel. A elaboracdo de novos meétodos e tecnologias para a pratica de
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determinadas fun¢bes foi essencial para sua sobrevivéncia e culminou com o
desenvolvimento tanto humano quanto tecnolégico. (KENSKI, 2012).

Assim, pode-se fazer uma correlacdo entre os materiais didaticos e a
evolucdo do ser humano, pois esses foram desenvolvidos com o intuito de encontrar
maneiras que pudessem auxiliar professores e estudantes tanto no processo de
ensino quanto no processo de aprendizagem. Em busca por definigdes para material
didatico, encontra-se na literatura Kalinke (2004); Freitas (2007) e Bandeira (2009),
autores nos quais este trabalho esta baseado. Ambos os autores sdo unanimes em
definir os materiais didaticos como recursos, ferramentas ou até produtos
pedagdgicos que auxiliem nos processos de ensino e de aprendizagem.

Nas Ultimas décadas, com a disseminacdo dos computadores, o
desenvolvimento de softwares, como ferramenta educacional, vem se aprimorando e
ampliando suas potencialidades pelos recursos e linguagens que apresentam. S&o
diversos tipos disponiveis e dentre eles se destacam os softwares para o
aprendizado de programacédo, que também podem ser utilizados como ferramentas
de autoria. O Scratch entra nesse contexto.

Com isso é possivel compreender que o Scratch pode ser considerado como
mais um material didatico digital disponivel, e que, dependendo do seu uso, pode

ser visto como um potencializador na construcdo dos conhecimentos matematicos.

METODOLOGIA E APRESENTACAO DOS RESULTADOS

A elaboracao e o desenvolvimento do objeto de aprendizagem se deram a luz
da pesquisa qualitativa. Segundo D’Ambrdsio (2004, p. 10) “A pesquisa qualitativa,
também chamada pesquisa naturalistica, tem como foco entender e interpretar
dados e discursos, mesmo quando envolve grupos de participantes.” Ela pressupde
a reflexdo do pesquisador e ndo somente uma coleta de dados. Passou por varias
fases desde a estruturagao e formacao da equipe, a elaboracdo de como seria 0 OA
e ainda a construcdo e desenvolvimento propriamente ditos. Os caminhos
percorridos e os instrumentos e o produto final estdo descritos abaixo.

A utilizacdo de instrumentos € fundamental em um processo de pesquisa, ja
gue sao eles que fornecem subsidios para a coleta de dados a serem analisados.
Nesta pesquisa foram utilizados instrumentos materiais e imateriais. Yin (2016)

aponta que em uma pesquisa qualitativa pode-se usar tais instrumentos sem que se

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



perca o grau de formalidade. Como instrumentos materiais, tem-se o Scratch e a
Prova Brasil. Dentre os imateriais, pode-se destacar a Imaginacdo, a Criacdo e o
Compartilhamento. Tais instrumentos foram baseados em Resnick (2007) no qual o
autor fala de uma espiral de trabalho usando o Scratch. Para ele o trabalho € uma
espiral continua, na qual cada vez mais o usuario vai aprendendo coisas novas, uma

ideia leva a novas ideias e assim sucessivamente.

FIGURA 1: ESPIRAL DE TRABALHO DO SCRATCH

% @
R

Lifelong kindergarten Group, MIT Media Lab

FONTE: www.scratch.com

Com o instrumento “Imaginagao”, foram realizadas algumas fases. A primeira
delas envolveu a questdo problema da pesquisa, que era criar um objeto de
aprendizagem utilizando o Scratch. Na parte de elaboracéo, buscou-se o contetdo e
a faixa etaria a que esse objeto de aprendizagem atenderia, a saber, unidades de
medidas de comprimento, com alunos entre 9 e 11 anos, cursando o 5° ano do EF.
Na segunda fase, a estruturacdo de uma equipe multidisciplinar para o
desenvolvimento do projeto. Houve algumas mudancas nesta equipe no decorrer de
todo o processo. Sua primeira versao era formada por 4 pessoas, duas delas

responsaveis pela elaboracdo do objeto de aprendizagem, busca de conteudo e
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formato das perguntas. As outras duas pessoas eram responsaveis pela
programacao, ou seja, pela implementacdo do que foi proposto, na linguagem do
Scratch. Como foi citado anteriormente, a equipe passou por algumas adequacodes.
Iniciou-se pelo acréscimo de uma pessoa da area de arte e design, responsavel
pelas ilustracdes dos cenarios. Outra mudanca necesséria foi a ajuda de um
colaborador para fazer a programacéo, pois os dois participantes responsaveis por
essa parte ndo estavam conseguindo implementar o que havia sido elaborado. Ao
final do processo, a equipe se resumiu as duas participantes que antes eram
responsaveis somente pela parte de elaboragdo e que tiveram também que fazer a
parte de programacao, algo que ndo estava previsto.

Uma etapa importante foi definir os objetivos de aprendizagem que se
pretendiam atingir com o projeto, a saber: conhecer alguns instrumentos de medidas
de comprimento; compreender a importancia de uma unidade de medida
padronizada; resolver problemas que envolvessem as unidades de medidas de
comprimento, compreendendo as transformacdes de unidades.

Na terceira fase, pensou-se na estratégia metodoldgica mais apropriada para
chegar aos objetivos propostos. Aqui se optou por desenvolver atividades com base
em resolucéo de problemas, segundo proposta de Smole e Diniz (2001).

Assim, tendo o conteudo definido, os objetivos a serem atingidos e a
estratégia metodoldgica escolhida, passou-se entdo para a quarta fase do
desenvolvimento do objeto de aprendizagem, utilizando-se do instrumento “Criacao”.
Esta fase foi considerada desafiadora, pois além da criatividade, foi indispensével o
conhecimento do Scratch e a técnica para utiliza-lo. A criacdo foi um processo de
idas e vindas, de construcdo e desconstrucao do projeto.

A seguir, algumas telas do resultado final do objeto de aprendizagem
desenvolvido. Na Figura 2, percebe-se que o usuario do objeto de aprendizagem,

em um primeiro momento, tem caminhos diferentes a seguir.
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FIGURA 2- TELA DE ABERTURA DO OA

UEILOERINDG A TUTDRIAL CRIADORES AVANGAR
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FONTE: O autor (2017)

Na figura 3 pode-se ver o cenario principal, em 3D, com os lugares por onde o0
USudrio ira passar.

FIGURA 3 — TELA DOS LOCAIS QUE SERAO PERCORRIDOS EM BUSCA DOS DESAFIOS

Que legal! Neste

jogo vocé devera

responder alguns
desafios.

FONTE: O autor (2017)
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A figura 4 mostra a tela do primeiro desafio proposto. Ao solucionar essa dica,
0 usuario serd direcionado para o primeiro cendrio onde estardo os desafios

matematicos.

FIGURA 4: CENARIO DA ESCOLA ONDE O USUARIO RECEBE A PRIMEIRA DICA

B peE FERIJKL I \t"“‘ ST

Esta voce vai tirar de letra!

NESTE LUGAR

VOCE VAI ENCONTRAR

PESSOAS QUE GOSTAM MUITO DE VOCE
DESDE QUANDO VOCE ERA BEBE.

Lanchonete

Prag;l Loja

quluulnul M quluuluul

FONTE: O autor (2017)

A figura 5, mostra o primeiro local que o usuario ira procurar seu desafio,

clicando nos objetos.

FIGURA 5: PRIMEIRO LOCAL QUE O USUARIO RECEBERA OS DESAFIOS MATEMATICOS

P

a‘entontrar seu desafio!

FONTE: O autor (2017)
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Na quinta fase, com o instrumento “Compartiihamento”, houve a
disponibilizagdo do material finalizado para os demais profissionais, estudantes e
interessados.

Esses foram os caminhos percorridos para que se desenvolvesse um objeto
de aprendizagem no Scratch, tendo como conteddo as unidades de medidas de
comprimento. Percebe-se que esse objeto de aprendizagem pode ser mais um
material didatico digital, do qual a escola pode se apropriar, utilizando-o de forma a
aliar as tecnologias digitais aos conteddos matematicos propostos em sua matriz
curricular. Alguns conteudos, as vezes, sao dificeis de serem compreendidos e, por
isso, necessitam de outras estratégias metodoldgicas que possam contribuir para

sua aprendizagem.

CONCLUSAO

Ao analisar tais etapas do desenvolvimento de um objeto de aprendizagem,
foi possivel considerar que o uso de ambientes virtuais que possibilitem o
desenvolvimento de materiais didaticos digitais pode ser um dos caminhos para que
a escola possa atender e respeitar as particularidades de estudantes que
necessitam ser desafiados quanto ao desenvolvimento dos contetdos.

Nessa pesquisa foi possivel perceber que € viavel utilizar ferramentas de
autoria, mesmo sem conhecimentos prévios de programacao, para desenvolver um
objeto de aprendizagem no Scratch. E importante ressaltar que a plataforma
demonstra ser muito simples 0 seu manuseio, mas para 0 USUArio que nao tem
familiaridade com a logica de programacao ndo € tao facil. Assim, buscou-se por
compreensdes para desenvolver o conhecimento necessario, tanto na literatura
como em tutoriais disponiveis na Web. Tais conhecimentos vdo desde o
entendimento de que o computador precisa receber instrucbes bem detalhadas
acerca do que se pretende. Fornecer essas instrugdes e conseguir determinar cada
sequéncia dos fatos ndo é uma tarefa facil, mas que pode-se compreender o
processo. O usuario do Scratch precisa ser “curioso” para conhecer as ferramentas
gue o software possibilita. Nessa visdo, entende-se que o processo é ainda mais
benéfico ao estudante, haja vista que ampliard seus horizontes de conhecimento.
Entre eles a capacidade de elaborar mentalmente os caminhos que o computador ira

percorrer antecipando a sua execucao. Segundo Lévy (1993), ser capaz de simular
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uma determinada acdo e antecipar suas reagdes, denota-se um papel importante
para todos aqueles com capacidade de aprender.

Mesmo o Scratch sendo uma possibilidade para professores criarem seu
préprio material didatico, compreende-se que esse caminho pode também néo ser a
solucdo mais oportuna a auxiliar as dificuldades sinalizadas pela escola para a
aprendizagem de Matematica. A escola tem uma matriz curricular extensa e a
criacdo de um unico objeto de aprendizagem € um processo lento, o que pode tornar
dificil, ou até mesmo inviavel, para o professor desenvolver este material diante das
varias atribuices que Ihe sdo exigidas no ambito escolar.

Espera-se que este trabalho possa contribuir com a escola, professores e
demais pesquisadores que se interessem pelo tema, a fim de auxiliar a transpor um
dos obstaculos a aprendizagem Matematica, que € desenvolver e utilizar materiais

didaticos digitais em tal disciplina.
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